
Grand Prix 


Corra com as maquinas mais quentes nos circuitos mais 


empolgantes do mundo. 


E, se isso nao for excitante o bastante, corra numa pista 


que voce mesmo idealizou 
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Como colocar o cartucho 
no MASTER SYSTEM 

1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esta 
desligado. 

2. Coloque o cartucho WORLD GRAND PRIX no console 
(veja ilustra?ao), conforme o manual de instrugoes do 
MASTER SYSTEM. 

3. Ligue 0 MASTER SYSTEM. Caso nao aparega nenhuma 
imagem na tela, verifique se o cartucho esta bem 
colocado. 

4. Para 1 Jogador: a fim de comepar, aperte o Botao 
Im'cio do Joystick 1. 

Para 2 Jogadores: a fim de comepar, aperte o Botao 
Inicio do Joystick 2. 

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho 
enquanto o MASTER SYSTEM estiver ligado. 
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O que esta acontecendo 

Voce e um piloto de Fonnula 1 e esta sendo convidado para 
participar das 12 maiores corridas do mundo. Cada um 
destes Grandes Premios tern um limite de tempo especifico. 
Se voce conseguir terminar a corrida no limite do tempo 
previsto, ficara no mi'nimo em 6? lugar. 

Voce precisa manter os olhos na pista e o polegar no 
acelerador, pois para veneer as provas fmais voce deve 
quebrar o recorde. 

Assuma o controle 

A ilustrafao abaixo mostra os controles no Joystick do seu 
MASTER SYSTEM. Guarde bem o nome dos controles, 
pois eles vao aparecer bastante daqui 
para a frente. 



(D CONTROLE DE DIREgAO/ I BOTAO DE X 
SELETOR DE PISTA © PARTIDA ® 



BREQUE/DESENHO DE PISTA/SELETOR DE COMPONENTES 

@ ACELERAgAO/APAGADOR DE TRA?OS 

(D ► DIREgAO 

j TROCA DE MARCHA 

Pistas dispomveis 

Voce pode escolher uma das 12 pistas de corridas 
espalhadas pelo mundo. Para fazer a escolha, use o 
CONTROLE DE DIRE^AO. 

Como desenhar 
seu proprio circuito 


LINHA DE INICIO 
E DE CHEGADA 



SELETOR DE PISTA 
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Quando voce quiser tra?ar o seu proprio circuito, use 
0 SELETOR DE PISTA e escolha uma das varias 
partes do circuito mostradas na tela. 

Movendo o CONTROLE DE DIRE^AO para a 
direita e para esquerda, selecione o segmento de pista 
que Ihe interessa por meio da seta indicadora. 

Pressione o botao DESENHO DE PISTA (Botao 1) 
para aumentar mais um segmento de pista ao tragado. 
Se voce, ao aumentar mais um segmento de pista, 
ultrapassar o quadrado branco que envolve o tragado, 
aparecera na tela a indicagao “PUSH DEL 
BUTTON”, Pressione, entao, o botao APAGADOR 
DE TRAgOS (Botao 2). 

Conete os segmentos de pista um apos a outro, ate 
alcangar a extremidade oposta do circuito. 

Quando o circuito estiver fechado, aparecera na tela a 
seguinte mensagem: 



Pressione o botao DIREITO se quiser fazer mais 
mudangas no desenho do circuito. Se ele estiver 
satisfatorio, aperte o botao ESQUERDO. A tela 
passara para a selegao dos 3 mveis de dificuldades, e 
voce podera escolher o mvel desejado (Botao 1 ou 2). 

NOTE BEM: Sempre que o jogador concluir o 
desenho da pista, aparece a seguinte mensagem na 
tela: 


t TMt SaME COViRSt y 

PECaSC PUSH EEFI BUTTCXi:. 
. PLCaS'E PUSH RIGHT T^UTTO^ 


Pressione o botao ESQUERDO se voce quiser correr 
novamente na mesma pista. Para mudar de circuito, 
use 0 botao DIREITO. 

Nao ha paradas para troca de componentes quando 
se corre na pista desenhada. 
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Escolha o seu mvel 
de dificuldade 

Antes de comegar a corrida — seja em uma das 12 
pistas mais famosas do mundo ou em urn circuito 
criado por voce mesmo — , e necessario optar entre os 
ni'veis 1, 2 ou 3, usando o CONTROLE DE 
DIREgAO. 

Para escolher o m'vel desejado, movimente a seta para 
cima ou para baixo e pressione o Botao 1 ou 2. 

Pilotos, tomem posigao 

Depois da escolha do m'vel de dificuldade, a pista e o 
limite de tempo aparecem na tela. Para comegar, 
aperte o Botao 1. 


G7= 


1 - COURSE 

TIME UIHXT 

oi 1 aa 

COURSE RECORD 

o f 1 aa 

RCEaSE PUSH STORT 

BUTTON 



Quando a luz de partida ficar azul, acelere para que 
seu carro atinja toda a potencia. Se o relogio disparar 
antes de voce alcan^ar a linha de chegada, voce sera 
desclassificado e impedido de participar da 
competigao do circuito seguinte; voce tera de entrar 
em uma nova corrida. 

Envenenando seu carro 
(componentes) 

Se voce tiver acumulado pontos suficientes para 
poder aumentar a potencia e performance de seu 
carro de corrida, sera automaticamente enviado para 
0 box de manutengao {Parts pit stop). 

La voce, se quiser, “compra” urn equipamento novo 
para o seu carro ou, entao, continua correndo. 
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Estas sao as opgoes oferecidas: 


ACELERADOR 

VOLANTE 

MOTOR 


200 pontos 
300 pontos 
400 pontos 


Para indicar sua escolha, movimente a seta do 
controle para cima on para baixo. 

Para efetuar a escolha, pressione o Botao 1. 

Para voltar a pista, posicione a seta em EXIT (saida) 
e aperte o Botao 1. 

Quando voce nao quiser obter pegas suplementares, 
leve a seta direto ate EXIT e pressione o BOTAO DE 
PARTIDA para voltar a pista. Para comprar urn 
acessorio que voce deseja, mova a seta para indica-lo 
e pressione o BOTAO DE PARTIDA. Depois de 
completar sua compra, mova a seta ate EXIT e 
retome a corrida. 

Os componentes obtidos podem ser usados na 
proxima corrida. Entretanto, eles desaparecerao apos 
0 fim desta prova. Voce precisara marcar pontos para 
poder compra-los outra vez. 
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Dicas para dirigir 

Marcha 

0 seu CONTROLE DE MARCHA pode ser 
posicionado para cima ou para baixo a fim de alterar 
a velocidade de baixa para alta e vice-versa. 

Para correr na velocidade desejada, e precise escolher 
a marcha apropriada, segundo a tabela: 


0-150 km/h BAIXA 

150/300 km/h ALTA 


Breque 

Na iminencia de cohsao, “pise” no freio antes que 
seu carro se cheque com o adversario. Depois da 
desacelera?ao, preste aten?ao no marcador de 
velocidade e na marcha. 

Ultrapassagens 

Normalmente as tecnicas de “OUT-IN-OUT” e 
“SLOW-IN FAST-OUT” sao as usadas com maior 
freqiiencia pelos carros dos competidores. Observando 
de perto os oponentes, permitem ao jogador 
ultrapassa-los mais habilmente. 


10 


Faixas que indicam os giros do motor 

Nas faixas branca e vermelha a velocidade diminui. 
Os movimentos rapidos devem ser feitos longe delas 
para evitar perda de tempo. Preste muita aten^ao 
neste detalhe, pois ele o ajudara a veneer a 
competi?ao. 

Colisoes 

Ocorre colisao quando o carro do jogador bate no 
carro do oponente ou nos outdoors da pista. Embora 
voce possa retomar a corrida do local da batida, 
perde urn precioso tempo com o acidente. 

Dicas uteis 

No inicio de cada prova sera mostrado para voce o 
contorno do circuito em que ira correr. Tente 
memoriza-lo. Isso vai ajuda-lo a reduzir 
adequadamente a velocidade nas curvas e a nao 
perder tempo para acelerar quando se abre uma reta. 
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CERTIFICADO DE GARANTIA 

A TECTOY garante este produto contra de- 
feitos de fabricagao pelo prazo de 90 (noventa) 
dias, contados a parti r da data de sua compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a urn Posto de 
Assistencia Tecnica Autorizada TECTOY muni- 
do deste certificado e da nota fiscal comprobato- 
ria da compra, para obter os servigos cobertos por 
esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre de- 
feitos originados por uso indevido, tentativa de 
violagao do cartucho e consertos por pessoa nao 
autorizada. 

A presente garantia tambem nao cobre fretes de 
envio e/ou retorno a uma Assistencia Tecnica au- 
torizada TECTOY. 


TECTOY 

n^cq 02141407 9 

PRODUZIOON* ZONA FRANCA OE MANAUS 


TECTOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS LTDA. 

Rua Ramos Ferreira, 1913 — Manaus — AM — CEP: 69.000 
Indiistria Brasileira 

CE.NTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP - CEP 05038 
TELEFONE: (011) 261-5797 
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